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Chemistry’s phenomena can explained by multiple representation, they are 
macroscopis, symbolis, and submicroscopis dimention. Based on the fact, 
submicroscopis dimention is often diserted, especially when teach acid-base material 
because it is difficult to learn.  According to this case, teachers need the media for 
delivering material of chemistry. The research aim is resulting animation media of 
Arrhenius acid-base material based on multiple representation.  
This research used research and development (R & D) method by Gall, Gall 
and Borg in Putra (2012). But on this research, step only arrive to step of main 
product revision. Research and development on this research have three steps. They 
are needs analysis step, consist of literature study and field study, planning and 
developing product step, consist of planning product, developing product,validation, 
and revision product, and the last is field test step, whose test of the product then 
revision the product based on result of test.  
Result of this research was animation media of Arrhenius acid-base material 
based on multiple representation which have characteristics: 1) displaying science 
material of Arrhenius acid-base which be explained by multiple representation, 2) it 
has parts consist of opening, instructional, competence standard, basic competence, 
indicators of product cognitive, subject of acid-base solution, subject of indicators 
acid-base, subject of Arrhenius acid-base, subject of pH, and profile button, 3) the 
contents suitability aspect has high score that is 80% according to validator 
judgement and 80% according to teacher judgement, and also have the highest level 
in isteresting aspect that is 83.45% according students judgement. 
 





Ilmu kimia adalah ilmu yang 
mencari jawaban atas pertanyaan apa, 
mengapa, dan bagaimana gejala-gejala 
alam yang berkaitan dengan komposisi, 
struktur, dan sifat perubahan, dinamika, 
dan energetika zat.  Ilmu kimia awalnya 
diperoleh dan dikembangkan berdasar-
kan percobaan (induktif) namun pada 
perkembangan selanjutnya kimia juga 
diperoleh dan dikembangkan berdasar-
kan teori (deduktif).  Ada dua hal yang 
berkaitan dengan kimia yang tidak ter-
pisahkan, yaitu kimia sebagai produk 




konsep, prinsif, hukum, dan teori) 
temuan ilmuan dan kimia sebagai proses 
(kerja ilmiah) (BSNP, 2006). 
Johnstone (Chittleborough, 
2004) mendeskrispsikan bahwa feno-
mena kimia dapat dijelaskan dengan tiga 
level representasi yaitu level makros-
kopis, submikroskopis dan simbolis.  
Fenomena kimia melibatkan proses-
proses perubahan yang dapat diamati 
misalnya pada saat praktikum di 
laboratorium (dimensi makroskopis), 
siswa mengamati perubahan warna, bau, 
gelembung, namun perubahan struktur 
atau proses di tingkat submikroskopis 
atau molekul imajiner tidak dapat 
diamati dengan indera mata, hanya bisa 
dilakukan melalui permodelan.  
Perubahan-perubahan ditingkat 
molekuler ini kemudian digambarkan 
pada tingkat simbolis yang abstrak 
dalam dua cara, yaitu  secara kualitatif 
menggunakan notasi khusus, bahasa, 
diagram, dan simbolis, dan secara kuan-
titatif dengan menggunakan persamaan 
dan grafik.  Oleh karena itu, diperlukan 
media pembelajaran kimia yang sesuai 
yang menampilkan ketiga dimensi repre-
sentasi dalam menyampaikan materi 
salah satunya adalah media animasi 
kimia, sehingga dapat membantu siswa 
memahami materi-materi kimia yang 
abstrak yang dapat menimbulkan 
miskonsepsi menurut pemahaman siswa 
itu sendiri, selain itu media pembelajar-
an juga dapat menumbuhkan minat 
siswa untuk memahami pelajaran.  Hal 
ini diperkuat dengan hasil penelitian 
Bambang (2011), yang menyatakan 
bahwa siswa lebih antusias untuk mem-
perhatikan pembelajaran yang disampai-
kan dengan menggunakan media 
animasi kimia.  Selain itu, siswa lebih 
mudah memahami materi yang di-
sampaikan dengan menggunakan media 
animasi kimia. 
Namun pada umumnya, 
penggunaan media pembelajaran 
animasi kimia masih sangat minim. 
Pembelajaran kimia di sekolah cende-
rung disampaikan dengan metode 
ceramah dengan menghadirkan konsep-
konsep, hukum-hukum, dan teori-teori 
secara verbal tanpa menyuguhkan 
pengalaman bagaimana proses di-
temukannya konsep, hukum, dan teori 
tersebut sehingga tidak tumbuh sikap 
ilmiah dalam diri siswa dan tidak me-
nambah minat siswa dalam mempelajari 
materi karena pembelajaran cenderung 
monoton dan membosankan.  Disamping 
itu, pembelajaran kimia saat ini hanya 
mencakup dua dimensi representasi, 
yaitu makroskopis dan simbolis, 
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sedangkan representasi submikroskopis 
tidak disampaikan oleh guru.   
Berdasarkan hasil observasi yang 
dilakukan dibeberapa SMA di Bandar 
Lampung melalui wawancara dengan 
guru kimia dan angket siswa diperoleh 
informasi bahwa guru kimia dari 
sekolah-sekolah tersebut belum meng-
gunakan media animasi kimia dalam 
pembelajaran khususnya pada peny-
ampaian materi asam-basa Arrhenius.  
Namun sebagian guru ada yang meng-
gunakan media power point dalam 
menyampaikan materi pembelajaran.  
Sebagian guru mengatakan keterbatasan 
pengetahuan terhadap ICT merupakan 
salah satu alasan yang mendasar untuk 
tidak menggunakan animasi kimia.  
Selain itu, keterbatasan sarana dan 
prasarana penunjang kelancaran proses 
belajar seperti laptop dan LCD juga 
berpengaruh.  Akibatnya proses 
pembelajaran kimia menjadi kurang 
efektif dan membosankan. 
Untuk mengembalikan disiplin 
ilmu kimia pada bidang kajiannya yang 
meliputi representasi makroskopis, 
submikroskopis, dan simbolis, salah satu 
caranya guru perlu memperbaharui dan 
menyempurnakan media pembelajaran 
agar lebih menarik dan tentunya me-
nampilkan multipel representasi.  
Dengan demikian siswa dapat lebih 
tertarik untuk memahami materi kimia 
tidak hanya secara makroskopis dan 
simbolis, tetapi juga secara submikros-
kopis.  Salah satu alternatif yang dapat 
dilakukan untuk memperlancar pem-
belajaran adalah dengan cara meny-
ediakan media pembelajaran animasi 
kimia yang menampilkan multipel 
representasi tersebut.  Berdasarkan latar 
belakang di atas, maka perlu dilakukan 
pengembangan media animasi asam-
basa yang berbasis multipel representasi.  
 
Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk : 
1) Mengembangkan media animasi 
kimia berbasis multipel representasi 
pada materi asam-basa Arrhenius, 2) 
Mengidentifikasi karakteristik animasi 
kimia berbasis multipel representasi 
yang dikembangkan pada materi asam-
basa Arrhenius, 3) Mengidentifikasi 
kesesuaian isi, kemenarikan, dan keter-
bacaan animasi kimia berbasis multipel 
representasi yang dikembangkan pada 
materi asam-basa Arrhenius, 4) Meng-
identifikasi tanggapan guru terhadap 
media animasi kimia berbasis multipel 
representasi pada materi asam-basa 
Arrhenius, 5) Mengidentifikasi tanggap-
an siswa terhadap media animasi kimia 
berbasis multipel representasi pada 
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materi asam-basa Arrhenius, 6) 
Mengidentifikasi kendala-kendala yang 
dihadapi dalam mengembangkan 





Penelitian ini dilakukan untuk 
mengembangkan media animasi kimia 
yang ber-basis multipel representasi.  
Penelitian dan pengembangan media 
animasi kimia ini menggunakan meto-
dologi penelitian dan pengembang-an 
(Research and Development) menurut 
Gall, Gall & Borg dalam Putra (2012).  
Dalam hal ini, tahapan penelitian dan 
pengembangan media animasi dilakukan 
sampai revisi kedua, karena jika di-
lakukan sampai pada tahap akhir mem-
butuhkan waktu yang cukup lama.  
Produk yang dihasilkan dari peng-
embangan ini adalah media animasi 
kimia yang berbasis multipel repre-
sentasi.  Media animasi kimia tersebut 
dibuat dengan menggunakan software 
Macromedia Flash MX 2004. 
 
Subyek Penelitian  
 Subyek penelitian merupakan 
suatu yang dikenai perlakuan.  Pada 
penelitian ini terdapat dua subyek yaitu, 
subyek penelitian dan subyek ujicoba.  
Subyek penelitian dalam penelitian dan 
pengembangan ini adalah media animasi 
kimia.  Sedangkan subyek ujicoba me-
rupakan subyek yang diujicoba dengan 
menggunakan media animasi yang di-
kembangkan, dan subyek itu pula yang 
menilai media animasi tersebut.  
Terdapat dua subyek ujicoba, yaitu 
subyek materi dan siswa.  Subyek uji 
coba pada pengembangan media animasi 
ini adalah materi asam-basa Arrhenius 




Sumber data pada 
pengembangan ini berasal dari tahap 
studi pendahuluan, yaitu guru dan siswa.  
Pada tahap studi pendahuluan, data 
diperoleh dari wawancara kepada guru 
dan penjaringan respon siswa mengenai 
pembelajaran kimia khususnya pada 
materi asam-basa Arrhenius yang di-
lakukan pada enam SMA N di Bandar 
Lampung.   
 
Instumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan pada 
penelitian ini adalah :  
1. Pada tahap studi lapangan 
menggunakan instrumen angket 
siswa, pedoman wawancara guru dan 
lembar observasi media animasi 
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asam-basa.  Angket siswa digunakan 
untuk mengetahui pendapat siswa 
mengenai media yang dipakai guru 
dalam menyampikan materi asam-
basa Arrhenius dan pedoman 
wawancara digunakan untuk mencari 
informasi mengenai media yang di-
gunakan guru.  Lembar observasi 
digunakan untuk mengkaji media 
animasi yang sudah ada. 
2. Pada tahap validasi menggunakan 
instrumen uji kesesuaian isi dan uji 
keterbacaan media animasi.  
Instrumen tersebut digunakan untuk 
mengetahui kesesuaian isi materi 
pada rancangan media animasi yang 
berkaitan dengan kesesuaian materi 
dengan standar isi, kesesuaian 
animasi dengan materi, sistematika 
materi, dan untuk mengetahui 
keterbacaan media animasi. 
3. Pada tahap uji coba terbatas 
menggunakan instrumen uji 
kesesuaian isi, uji keterbacaan, dan 
uji kemenarikan.  Uji coba terbatas 
yang dilakukan oleh guru mengguna-
kan instrumen uji kesesuaian isi dan 
uji keterbacaan, sedangkan uji coba 
terbatas yang dilakukan oleh siswa 
menggunakan instrumen uji keter-
bacaan dan uji kemenarikan. 
Agar data yang diperoleh sahih 
dan dapat dipercaya, maka dilakukan 
pengujian validitas isi instrumen yang  
dengan cara judgment. 
 
Langkah-langkah Penelitian 
 Tahap awal adalah analisis 
kebutuhan yang terdiri dari studi pustaka 
dan studi lapangan.  Studi pustaka 
dilakukan untuk menemukan landasan 
teoritis yang memperkuat produk yang 
akan dikembangakan.  Pada langkah ini 
dilakukan penyusunan perangkat pem-
belajaran, yang terdiri atas analisis 
standar kompetensi dan kompetensi 
dasar, analisis konsep, pengembangan 
pemetaan dan silabus, dan rancangan 
pelaksanaan pembelajaran.  Selain itu, 
dilakukan juga pengkajian terhadap 
animasi-animasi kimia yang ada.  Kajian 
yang dilakukan meliputi isi materi, 
identifikasi dimensi representasi yang 
ditampilkan, desain animasi, dan 
kelemahan dari animasi tersebut.  Hasil 
studi pustaka tersebut menjadi salah satu 
acuan dalam mengembangkan media 
animasi ini. 
 Studi lapangan dilakukan di 
enam Sekolah Menengah Atas di Bandar 
Lampung yang terdiri dari 2 SMA 
bermutu tinggi, 2 SMA bermutu sedang, 
dan 2 SMA bermutu rendah.  Pemilihan 
sampel didasarkan pada perbedaan mutu 
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sekolah karena diharapkan sekolah 
dengan mutu yang berbeda memiliki 
perbedaan dalam proses belajar meng-
ajar, dengan demikian media yang di-
gunakan juga berbeda.  Studi lapangan 
dilakukan untuk mendapatkan informasi 
mengenai hal-hal yang berkaitan dengan 
proses pembelajaran.  Instrumen yang 
digunakan adalah pedoman wawancara 
kepada guru kimia di sekolah tersebut 
khususnya guru kimia kelas XI IPA.  
Hal-hal yang ditanyakan berhubungan 
dengan pelaksanaan pembelajaran dan 
media pem-belajaran yang digunakan 
dalam menyampaikan materi asam-basa 
Arrhenius.  Selain itu, dilakukan juga 
penjaringan respon siswa dengan meny-
ebarkan angket kepada siswa.  Dalam 
hal ini, siswa diminta keterangan 
mengenai media pembelajaran yang 
digunakan guru, dan cara guru dalam 
menyampaikan materi asam-basa 
Arrhenius. 
 Setelah dilakukan studi 
pendahuluan, dilanjutkan dengan peng-
embangan produk.  Pengembangan 
rancangan produk media animasi kimia 
ini didasarkan pada beberapa aspek, 
seperti penyesuaian animasi dengan 
materi yang disampaikan, desain tam-
pilan, serta cakupan multipel repre-
sentasi pada materi yang disampaikan.  
Produk dirancang dengan membuat 
diagram alir (flowchart) dan storyboard.  
Flowchart adalah diagram yang meng-
gambarkan urutan materi pada media 
animasi, sedangkan storyboard berisi 
materi yang akan disampaikan dan 
rancangan visual dari materi tersebut.  
Selanjutnya melakukan uji validasi 
terhadap rancangan produk.  Validasi 
desain merupakan proses kegiatan untuk 
menilai apakah rancangan produk secara 
rasional lebih efektif dari produk yang 
sudah ada  atau tidak.  Dikatakan demi-
kian karena validasi masih bersifat pe-
nilaian berdasarkan pemikiran rasional, 
belum fakta lapangan (Sugiyono, 2008).  
Produk awal dikonsultasikan kepada 
dosen pembimbing yang bertujuan untuk 
mengevaluasi produk awal yang berkait-
an dengan kelengkapan materi, kebenar-
an konsep, sistematika materi, dan 
segala hal yang berkaitan dengan materi, 
serta mengevaluasi kemenarikan produk 
dan kesesuaian visualisasi dengan materi 
untuk selanjutnya divalidasi oleh 
validator.  Dalam hal ini, penilaian 
terhadap produk awal yang dilakukan 
oleh ahli (expert judgment).  Setelah di-
lakukan validasi oleh ahli, produk ter-
sebut direvisi sesuai dengan masukan 
dari ahli untuk menghasilkan produk 
yang lebih baik.  
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 Setelah dilakukan revisi pertama 
pada tahap pengembangan produk, 
selanjutnya dilakukan uji coba terhadap 
produk hasil revisi.  Uji coba terbatas ini 
dilakukan oleh guru kimia dan siswa.  
Produk diujicobakan pada kelompok 
kecil yang terdiri dari 20 siswa, yang 
kemudian siswa-siswi tersebut diminta 
untuk mengisi angket untuk menjaring 
informasi tentang apa-apa yang perlu 
dibenahi dan diperbaiki dari produk 
tersebut.  Selain itu, produk tersebut juga 
dinilai oleh guru kimia kelas XI IPA.  
 Berdasarkan informasi yang 
diperoleh dari ujicoba terbatas, 
melakukan analisis terhadap data yang 
diperoleh tersebut.   Analisis data ini 
dilakukan untuk memperoleh informasi 
mengenai jawaban dari uji kesesuaian, 
uji keterbacaan, dan uji kemenarikan 
yang telah dilakukan.  Data hasil analisis 
menjadi referensi dalam merevisi media 
animasi lebih lanjut untuk menghasilkan 
media animasi yang lebih baik.   
Setelah dilakukan analisis data, 
maka akan diketahui hal-hal yang perlu 
diperbaiki pada produk, baik dari segi 
materi maupun dari segi kemenarikan 
desain produk.  Kemudian dari data 
tersebut, produk direvisi kembali untuk 
menghasilkan produk yang lebih baik 
dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.  
Hasil dari pengembangan media animasi 
ini adalah media animasi asam-basa 
Arrhenius berbasis multipel representasi.   
 
Teknik Pengumpulan Data 
 Pada penelitian ini dilakukan 
teknik pengumpulan data melalui 
observasi, wawancara, dan kuesioner 
(angket).  Pada penelitian ini, angket 
yang digunakan berisi pertanyaan 
dengan pilihan jawaban sangat setuju 
(SS), setuju (ST), kurang setuju (KS), 
tidak setuju (TS), dan sangat tidak setuju 
(STS), dan disediakan kolom komentar.  
Tehnik pada wawancara terhadap guru 
merupakan wawancara terstruktur 
dengan jawaban terbuka. 
 
Teknik Analisis Data  
1. Teknik analisis data hasil wawancara  
a. mengklasifikasi data, melakukan 
tabulasi data berdasarkan klasifikasi 
yang dibuat, bertujuan untuk 
memberikan gambaran frekuensi dan 
kecenderungan dari setiap jawaban 
berdasarkan pertanyaan angket dan 
banyaknya sampel, dan menghitung 
persentase jawaban responden pada 
setiap pertanyaan. 
b. Menghitung persentase jawaban 
siswa, bertujuan untuk melihat 
besarnya persentase setiap jawaban 
dari pertanyaan sehingga data yang 
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diperoleh dapat dianalisis sebagai 
temuan.  Rumus yang digunakan 
untuk menghitung persentase jawaban 




J iin  (Sudjana, 2005) 
Keterangan: 
inJ% = Persentase pilihan jawaban-i  
∑ iJ = Jumlah siswa yang memilih 
pilihan jawaban-i 
N  = Jumlah responden 
c. Menjelaskan hasil wawancara dalam 
bentuk deskriptif naratif. 
 
2. Teknik analisi data angket 
a. Mengkode atau mengklasifikasi data, 
kegiatan ini bertujuan untuk 
mengelompokkan jawaban 
berdasarkan pernyataan pada angket.  
Dalam pengkodean ini, dibuat tabel 
yang berisi pernyataan - pernyataan 
sebagai alat untuk mengukur 
substansi-substansi yang akan diukur 
dan kode jawaban dari setiap 
pertanyaan tersebut. 
b. Tabulasi data berdasarkan klasifikasi 
yang dibuat, bertujuan untuk 
memberikan gambaran frekuensi dan 
kecenderungan dari setiap jawaban 
berdasarkan pernyataan angket dan 
banyaknya sampel. 
c. Menghitung skor jawaban siswa. 
    Penskoran setiap jawaban siswa 
dalam uji kesesuaian isi, uji 
keterbacaan dan uji kemenarikan 
berdasarkan skala Likert. 
     Tabel 2. Penskoran pada angket uji 
kesesuaian isi, uji keterbacaan dan uji 
kemenarikan untuk setiap pernyataan. 
 
d. Mengolah jumlah skor jawaban 
responden  
Pengolahan jumlah skor jawaban 
responden (ΣS) adalah sebagai 
berikut: 
1. Skor untuk pernyataan Sangat Setuju 
(SS). Skor = 5 x jumlah responden 
yang menjawab 
2. Skor untuk pernyataan Setuju (S). 
Skor = 4 x jumlah responden yang 
menjawab 
3. Skor untuk pernyataan Kurang Setuju 
(KS). Skor = 3 x jumlah responden 
yang menjawab 
4. Skor untuk pernyataan Tidak Setuju 
(TS). Skor = 2 x jumlah responden 
yang menjawab 
5. Skor untuk pernyataan Sangat Tidak 
Setuju (STS). Skor = 1 x jumlah 
responden yang menjawab 
NO Pilihan Jawaban Skor 
1 Sangat Setuju (SS) 5 
2 Setuju (S) 4 
3 Kurang Setuju (KS) 3 
4 Tidak Setuju (TS) 2 
5 Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
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e. Menghitung persentase jawaban 
angket pada tiap item dengan 








Keterangan :  
inX% =Persentase angket pada tiap item 
∑S = Jumlah skor jawaban 
maksS   =Skor maksimum yang diharapkan 
 
f.  Menghitung rata-rata persentase 
angket siswa untuk mengetahui 
tingkat kemenarikan animasi kimia 
berbasis multipel representasi, dengan 









 (Sudjana, 2005) 
Keterangan :  
iX%     = Rata-rata persentase angket-i 
∑ inX% = Jumlah persentase angket-i  
n
 
= Jumlah pernyataan pada angket 
 
g.  Memvisualisasikan data untuk 
memberikan informasi berupa data 
temuan dengan menggunakan analisis 
data non statistik yaitu analisis yang 
dilakukan dengan cara membaca 
tabel-tabel, grafik-grafik atau angka-
angka yang tersedia (Marzuki, 1997). 
h. Menafsirkan persentase angket untuk 
mengetahui kemampuan siswa secara 
keseluruhan dengan menggunakan 
tafsiran Arikunto (1997), sebagai 
berikut:  














HASIL DAN PEMBAHASAN  
 
Hasil penelitian 
Pada tahap analisis kebutuhan dilakukan 
studi pustaka dan studi lapangan.  Hasil 
dari studi pustaka ini diperoleh 
pemetaan SK-KD, analisis konsep, 
silabus, dan RPP.  Dilakukan juga 
analisis terhadap media animasi asam-
basa Arrhenius yang di unduh dari 
internet ditulis oleh Jejen Maelani 
(pustekkom 2005).   Hasil analisis 
sebagai berikut: 1) materi disampaikan 
hanya mencakup dua level representasi 
yaitu level makroskopis dan simbolis; 2) 
tampilan media kurang menarik; 3) tidak 
ada penjelasan mengenai indikator 
asam-basa dan tidak menampilkan 
contoh-contoh indikator asam-basa yang 
bersumber dari alam.   
Studi lapangan dilakukan di 
enam (6) SMA Negeri di Bandar 
Lampung.  Studi lapangan dilakukan 
dengan mewawancarai seorang guru 
kimia kelas XI dan 3 orang siswa 
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dengan hasil sebagai berikut: 1) 
sebanyak 16,67% guru kimia SMA di 
Bandar Lampung menggunakan media 
animasi kimia dalam menyampi-kan 
materi asam-basa Arrhenius, 50% 
menggunakan power point, dan sisanya 
33,33% tidak menggunakan media 
hanya melakukan praktikum; 2) media 
power point dan media animasi 
macromedia flash yang digunakan 
diperoleh dari mengunduh di internet ; 
3) sebanyak 100% guru kimia di enam 
SMA di Bandar Lampung belum pernah 
membuat media animasi kimia; 4) 
83,33% guru kimia tidak mengetahui 
pengertian multipel representasi dan 
hanya 16,67% yang tahu. 
 Hasil wawancara terhadap siswa 
diperoleh informasi sebagai berikut: 1) 
sebanyak 38,89% siswa menyatakan 
bahwa guru menyampaikan materi 
asam-basa Arrhenius menggunakan 
media power point; 2) 55,55% siswa 
menyatakan media yang ditampilkan 
guru sesuai dengan materi yang 
disampaikan; 3) 50% siswa menyatakan 
lebih paham terhadap materi yang 
disampaikan melaui media. 
 
Pengembangan Produk 
Hasil akhir dari pengembangan 
ini adalah media animasi asam-basa 
Arrhenius berbasis multipel representasi.  
Pada tahap pengambangan produk mula-
mula merancang produk yang akan 
dikembangkan (model draft 1) dengan 
membuat flowchart dan storyboard.  
Flowchart atau diagram alir merupakan 
suatu diagram yang berisi alur materi 
yang akan disampaikan dalam media 
animasi.  Storyboard berisi deskripsi 
materi dan rancangan visual yang akan 
ditampilkan.  Rancangan produk terdiri 
dari dua bagian utama, yaitu bagian 
pertama terdiri dari tampilan cover dan 
bagian kedua adalah tampilan menu 
utama yang terdiri dari berbagai menu 
yang berisi materi asam-basa Arrhenius.  
 
       Contoh gambar storyboard 
Selanjutnya, rancangan produk di 
validasi oleh validator mengenai 
kesesuaian isi materi dan keterbacaan 
rancangan produk tersebut.  Hasil 
validasi dapat dilihat pada tabel berikut:  
No Aspek yang dinilai 
Rata-rata 
penilaian Kriteria 
1 Kesesuaian isi 
media animasi 
dengan materi 









Berdasarkan rata-rata skor 
jawaban secara keseluruhan tingkat 
keterbacaan dan kesesuaian media 
animasi ini termasuk dalam kriteria 
tinggi.  Hal ini menujukkan bahwa 
media animasi berbasis multipel repre-
sentasi ini sudah sesuai dengan materi 
dan dapat terbaca dengan baik. 
 Selain uji validasi dilakukan juga 
uji coba terbatas.   Hasil uji coba ter-
batas oleh guru dapat dilihat pada tabel 
berikut:  
No Aspek yang dinilai 
Rata-rata 
penilaian Kriteria 
1 Kesesuaian isi 
media animasi 
dengan materi 




80,8 % Sangat Tinggi 
 
Berdasarkan rata-rata skor 
jawaban, tingkat kesesuaian isi media 
animasi kimia berbasis multipel repre-
sentasi ini termasuk kriteria tinggi, 
sedangkan untuk tingkat keterbacaan 
termasuk kriteria sangat tinggi.  Dengan 
demikian, menurut guru media animasi 
kimia berbasis multipel representasi ini 
sesuai dengan materi dan kurikulum, 
serta terlihat jelas dan dapat terbaca 
dengan baik. 
 Selanjutnya hasil uji coba 
terbatas oleh siswa dapat dilihat pada 









media animasi  




83,45 % Sangat Tinggi 
  
Hasil rata-rata skor jawaban 
angket uji kemenarikan terhadap siswa 
diperoleh 83,45%, nilai ini menunjukkan 
bahwa tingkat kemenarikan media 
animasi masuk kriteria sangat tinggi.  
Dengan demikian dapat dikatan bahwa 
media animasi ini sudah menarik bagi 
siswa.     
Secara umum diperoleh rata-rata 
skor jawaban angket uji keterbacaan 
adalah sebesar 81,8%.  Nilai ini me-
nunjukkan bahwa tingkat keterbacaan 
media animasi kimia berbasis multipel 
representasi termasuk kategori sangat 
tinggi.  Oleh karena itu, dapat dikatakan 
bahwa media animasi ini sudah terbaca 
dengan sangat baik oleh siswa. 
 
Pembahasan 
Media animasi berbasis multipel 
representasi pada materi asam-basa 
Arrhenius memiliki karakteristik sebagai 
berikut: 1) Media animasi kimia 
dirancang dan ditulis untuk siswa, agar 
siswa dapat berpikir kritis; 2) Materi 
pada media animasi kimia disesuaikan 
dengan standar kompetensi dan kompe-
tensi dasar; 3) Media animasi kimia 
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disertai petunjuk penggunaan sehingga 
media animasi ini dapat digunakan 
secara mandiri oleh siswa; 4) Media 
animasi ini terdiri dari cover, dan 7 
menu utama yang berisi materi asam-
basa Arrhenius; 5) Tampilan media 
animasi kimia didesain sederhana namun 
menarik agar menambah minat siswa 
untuk mendalami materi; 6) Penyampai-
an materi pada media animasi kimia 
disertai contoh-contoh yang kongkrit 
dalam kehidupan sehari-hari sehingga 
dapat menambah pemahaman siswa; 7) 
Media animasi dilengkapi dengan 
animasi percobaan, dengan demikian 
secara tidak langsung memberikan pe-
ngalaman kepada siswa terkait 
percobaan tersebut.  
 Media animasi berbasis multipel 
representasi memiliki keunggulan yang 
pertama, penyampaian materi disertai 
dengan multipel representasi diantaranya 
level makroskopis contohnya animasi 
percobaan kertas lakmus, level simbolis 
contohnya simbol derajat keasaman 
(pH), dan level submikroskopis contoh-
nya pergerakan molekul pada proses 
ionisasi.  Kedua, media animasi berbasis 
multipel representasi ini di-desain seder-
hana namun tetap menarik, dengan me-
nampilkan gambar-gambar dengan 
warna yang cerah, dan gerakan animasi 
yang dapat meningkatkan minat siswa 
untuk mempelajari materi pada media 
animasi ini.  Ketiga, materi pada media 
animasi ini dapat dipelajari secara 
mandiri karena media ini disertai dengan 
petunjuk.  Selain itu, tampilan media 
yang dibuat sederhana memudahkan 
pembaca untuk menjalankannya. 
 Daya dukung dari pengembang-
an media animasi ini antara lain: 1) 
kerjasama yang baik antara pihak 
sekolah dan peneliti ketika analisis 
kebutuhan; 2) tingginya minat siswa 
untuk berpartisipasi dalam pengambilan 
data saat analisis kebutuhan yang me-
mudahkan peneliti untuk memperoleh 
informasi terkait pengembangan media 
animasi kimia ini, sedangkan kendala-
kendala yang dihadapi diantaranya, 
ketika aplikasi media animasi sedang 
beroperasi, kadang-kadang tidak 
merespon perintah yang diberikan 
sehingga terjadi kesalahan (error) yang 
menyebabkan jendela aplikasi tertutup 
dengan sendirinya.  Apabila animasi 
yang sudah dibuat belum sempat di-
simpan dan terjadi seperti yang disebut-
kan di atas, maka media animasi yang 
dibuat akan hilang.  Selanjutnya, pe-
madaman listrik bergilir, dan ketidak-
seriusan responden dalam menilai 
produk animasi kimia berbasis multipel 
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representasi dapat menjadi kendala 
untuk menghasilkan media animasi yang 
menarik.  
 
KESIMPULAN DAN SARAN  
 
Kesimpulan 
Dari hasil penelitian dan pem-
bahasan dapat disimpulkan sebagai 
berikut: 1) Media animasi kimia berbasis 
multipel representasi pada materi asam-
basa  Arrhenius memiliki karakteristik 
secara umum yaitu terdiri dari cover, 
tampilan awal (menu utama) yang terdiri 
dari berbagai menu yang berisi materi 
asam-basa Arrhenius, media animasi 
didesain dengan menampilkan multipel 
representasi, dengan ukuran huruf, 
warna, dan gambar yang bervariasi, 
dapat digunakan secara mandiri oleh 
siswa, disertai contoh soal, dan contoh 
percobaan; 2) Tingkat keterbacaan 
media animasi berbasis multipel repre-
sentasi pada materi asam-basa Arrhenius 
termasuk kategori tinggi dari hasil uji 
validasi dengan rata-rata persentase 
sebesar 78,4%, dan sangat tinggi dari 
hasil uji coba terbatas terhadap guru dan 
siswa dengan rata-rata sebesar 80,8% 
dan 81,8%. Hal ini menunjukkan bahwa 
tampilan pada media animasi berbasis 
multipel representasi ini terlihat jelas 
dan terbaca dengan baik; 3) Tingkat 
kesesuaian isi media animasi berbasis 
multipel representasi termasuk kategori 
tinggi dari hasil uji validasi dan uji coba 
terbatas dengan rata-rata persentase 
masing-masing sebesar 80% .  Hal ini 
menunjukkan bahwa materi pada media 
animasi ini sudah sesuai dengan standar 
kompetensi dan kompetensi dasar; 4) 
Tingkat kemenarikan media animasi ini 
termasuk kategori sangat tinggi.  Hal ini 
menunjukkan bahwa media animasi 
berbasis multipel representasi ini sangat 
menarik menurut siswa dengan rata-rata 
persentase sebesar 83,45%; 5) Menurut 
tanggapan guru, media animasi berbasis 
multipel representasi ini sudah baik dan 
sesuai dengan standar kompetensi dan 
kompetensi dasar, konsep yang di-
sampaikan juga sudah sesuai dengan 
materi.  Media animasi ini juga baik 
digunakan untuk menyampikan materi 
asam-basa karena dapat meningkatkan 
motivasi siswa untuk belajar; 6) 
Tanggapan siswa terhadap media 
animasi ini adalah dengan menggunakan 
media animasi, kegiatan belajar meng-
ajar menjadi lebih menyenangkan.  
Selain itu, siswa menjadi lebih tertarik 
untuk belajar dan mendalami materi; 7) 
Kendala-kendala yang dihadapi dalam 
mengembangkan media animasi ini 
adalah kurangnya referensi mengenai 
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media animasi, kurang teliti, kesalahan 
dalam menjalankan aplikasi (system 
error), pemadaman listrik, dll. 
 
Saran   
Penelitian ini menghasilkan 
produk berupa animasi kimia berbasis 
multipel representasi.  Prosedur peneliti-
an hanya sampai revisi produk hasil uji 
coba terbatas.  Oleh karena itu, peneliti 
menyarankan pada penelitian selanjut-
nya dapat mengembangkan produk 
animasi sampai pada tahap ujicoba 
lapangan, dan tahap yang lain sampai 
selesai.  Selain itu, peneliti juga meny-
arankan untuk mengembangkan media 
animasi kimia berbasis multipel repre-
sentasi pada materi kimia yang lain, dan 
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